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RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um curso
pratico de Interagdo Humano-Computador, integrado ao
estudo de Engenharia de Requisitos, em uma universidade
chilena. A disciplina tem como objetivo explorar as
relagdes interdisciplinares entre as duas areas, mostrando
como elas podem ser complementares. Propde-se a
identificagdo dos estilos de aprendizagem dos alunos como
uma estratégia para potencializar a adaptagdo aos diversos
papéis no processo de desenvolvimento de software. Sdo
apresentados os objetivos de investiga¢do que estdo sendo
explorados durante o primeiro oferecimento da disciplina,
bem como os resultados esperados.
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Ensino de IHC, Analise de Requisitos, Oficina de THC,
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INTRODUGAO

O curso de graduagdo de Ingenieria Civil en Informdtica,
oferecido pela Universidade de Valparaiso, tem uma grade
curricular composta por disciplinas orientadas a formacao
de engenheiros especializados em software, tendo em seu
escopo diversos topicos da area de Engenharia de Software
[1]. O projeto da grade curricular inclui oito disciplinas
relacionadas a esses topicos, além de uma disciplina pratica,
no formato de oficina, que busca a integracdo de todos
esses conceitos. Na experiéncia dos autores, a inter-relacao
entre disciplinas oferecidas de forma independente ndo ¢
satisfatoria. Isso se aplica a disciplinas como Analise de
Requisitos, Projeto e Arquitetura de Software e Projeto de
Interface Humano-Computador; tal constatagdo também ¢
reportada em instituicdes semelhantes [3]. Para uma melhor
integragdo entre as diversas atividades da Engenharia de
Software, a escola esta atualmente reformulando algumas
de suas disciplinas de modo a fomentar a integragdo entre
elas ao longo do processo de formagdo dos alunos. Com
esse objetivo, novas disciplinas, no formato de oficina,
estdo sendo desenvolvidas, para que a integracdo
interdisciplinar entre os topicos possa acontecer em paralelo
a formagao.

Este trabalho apresenta uma das iniciativas da universidade
para antecipar a integragdo entre conteidos da Engenharia
de Software e complementar a formagdo em Analise de
Requisitos com técnicas do Projeto de Interacdo Humano-
Computador. Uma motivagdo para essa iniciativa é a
similaridade encontrada entre as técnicas ageis para Analise
de Requisitos cobertas pelo curso e técnicas existentes de
Design Centrado no Usuario (DCU), similaridade essa ja
abordada anteriormente por outros autores [10,17,18]. Por
outro lado, pretende-se utilizar a oficina como espago para
explorar algumas hipoteses de pesquisa que relacionam os
estilos de aprendizagem dos alunos com a qualidade dos
artefatos produzidos através de técnicas utilizadas para o
DCU.

Assim, o artigo estd organizado da seguinte forma:
primeiramente, ¢ apresentada a situacdo atual do ensino de
IHC no Chile e na Universidade de Valparaiso; também é
descrita a estrutura da disciplina de Analise de Requisitos
na universidade. Posteriormente, é detalhada a motivagdo
para o projeto da oficina e sua condug¢do em paralelo a
disciplina de Analise. Na sequéncia, a estrutura da oficina ¢
detalhada e os objetivos de investigagdo propostos sdo
apresentados. Finalmente, sdo apresentados os resultados
esperados da oficina, juntamente com as conclusdes e
trabalhos futuros.

SITUAGAO ATUAL DO ENSINO DE IHC NO CHILE

As atividades de IHC no Chile se iniciaram em 1994 e até o
presente momento ndo se encontram consolidadas. Sua
aplicac@o nas empresas ¢ baixa e, nas universidades que
oferecem disciplinas na area, sua integracdo ao curriculo
esta sendo feita [6]. Atualmente as principais universidades
oferecem em seu curriculo disciplinas relacionadas com
IHC, porém na maioria dos casos se tratam de disciplinas
optativas. Uma problematica existente € que os professores,
envolvidos na elaboracdo dos programas curriculares,
acreditam que IHC ndo ¢ relevante em comparagdo com
outras disciplinas; dessa forma, o curriculo enfatiza os
aspectos internos de funcionamento dos sistemas,
ignorando a importancia da interface e, principalmente, do
usuario [3].
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Situagao atual da Universidade de Valparaiso

Como mencionado anteriormente, a graduagdo em
Ingenieria Civil en Informdtica oferece uma sequéncia de
disciplinas na area de Engenharia de Software. Os alunos
cursam no quinto semestre a disciplina de Fundamentos de
Engenharia de Software; no sexto semestre, a disciplina de
Metodologias de Analise; no sétimo semestre, as disciplinas
de Metodologia de Projeto e Interagdo Humano-
Computador; entre o nono ¢ o décimo semestres, cursam
Gestdo de Projetos de Informatica e Oficina de Aplicagdes.
Essas duas ultimas consistem no planejamento e execugdo
de um projeto de desenvolvimento de software em todas as
suas etapas. E permitida ainda a opgdo por trés diferentes
énfases: Gestdo e Projeto de Bases de Dados, Redes e
Telecomunicagdo e Gestdo de Projetos de Software, que se
iniciam a partir do nono semestre do curso.

A disciplina de Interagio Humano-Computador ¢
obrigatéria na grade curricular. Seu objetivo principal é
apresentar aos alunos os conceitos teoricos basicos da area,
em especial os relacionados a fatores humanos (atengfo,
memoria, cognigdo), bem como os principios de
usabilidade. Também pretende-se capacitar os alunos a
utilizar metodologias de desenvolvimento adequadas para a
construgdo de software interativo com boa usabilidade. O
curso prevé uma carga horaria de 16 semanas de aula, com
trés horas por semana. A carga horaria da disciplina tem
permitido a apresentacdo dos conceitos fundamentais da
area, porém ndo € possivel oferecer uma experiéncia pratica
mais aprofundada aos alunos.

A disciplina de Analise de Requisitos

Os topicos pertinentes a Analise de Requisitos estdo
presentes no curso em uma disciplina do sexto semestre,
denominada Metodologias de Analise, que tem como
objetivo levar o aluno a “compreender o processo de analise
dentro do contexto do ciclo de vida do software, conhecer e
aplicar os principios e fundamentos do processo de anélise,
bem como metodologias de apoio ao processo de analise”.
A disciplina foi projetada tendo em mente o
desenvolvimento incremental de habilidades técnicas para
elicitacdo, andlise e especificagdo de requisitos através de
diversos métodos, que vdo desde os ageis [4,27,13],
envolvendo a participagdo ativa do cliente, com técnicas
para apoiar a analise e identificagdo de novos requisitos,
como prototipacdo e modelagem agil [2], chegando a
elaboragdo de diagramas e modelos utilizando a UML 2.0,
para uma especificacdo mais rigorosa dos requisitos.

Os contetdos da disciplina séo apresentados em 10 semanas
com 3 horas de aulas por semana, distribuidas em 1,5 horas
de aulas expositivas e 1,5 horas de trabalho pratico em sala.
Além disso, 5 semanas adicionais sdo reservadas para a
apresentagdo dos avangos dos alunos em um projeto com
equipes, realizado fora do horario de aulas, em que as
técnicas aprendidas devem ser aplicadas. O projeto tem
como objetivo produzir uma especificacdo de requisitos
inicial de um software, idealizado pelos préprios alunos,

que sera construido em disciplinas futuras.

PERFIL DOS ALUNOS E TAREFAS DE PROJETO DE
IHC

E necessério considerar que os alunos recebem e processam
informagdes de diferentes maneiras: vendo ou ouvindo,
refletindo  ou atuando, raciocinando légica ou
intuitivamente, analisando ou visualizando. Os estudantes, e
em geral todas as pessoas, sdo mais eficazes quando
participam de atividades didaticas que se aproximam do seu
estilo pessoal de aprendizagem [7]. Felder e Silverman [8]
propdem um modelo de estilos de aprendizagem para o
ensino de Engenharia que classifica os individuos em
quatro escalas independentes, a seguir:

* Ativos (ATI), que aprendem manipulando coisas e
trabalhando em equipe ou Reflexivos (REF), que
aprendem pensando sobre as coisas e trabalhando
individualmente;

e Sensitivos (SEN), que s30 concretos, praticos,
orientados ao fazer e aos procedimentos ou Intuitivos
(INT), que s@o conceituais, inovadores, orientados as
teorias;

*  Visuais (VIS), que preferem a apresentagdo visual de
material como filmes, tabelas ou diagramas de fluxos
ou Verbais (VER), que preferem as explicagdes
escritas ou faladas;

*  Sequenciais (SEQ), que aprendem pouco a pouco, de
forma ordenada, ou Globais (GLO), que aprendem de
forma holistica.

A escala de Myers-Briggs [19] pode ser utilizada em uma
analise mais ampla, que considera ndo somente as
atividades e processos cognitivos, relacionados a
aprendizagem, mas a personalidade do individuo como um
todo. A escala caracteriza a personalidade através de quatro
dicotomias: Extroversdo (E) ou Introversdo (I); Sensorial
(S) ou Intuitivo (N); Razdo (T — thinking) ou Emocao (F —
feeling); Julgamento (J) ou Percepgio (P).

Com o objetivo de fornecer subsidios iniciais para a
defini¢do da nova oficina, foi aplicado o questiondrio de
avaliagdo dos estilos de aprendizagem proposto por [9] a 15
alunos da disciplina de Metodologia de Analise. Os
resultados da pesquisa sdo apresentados na Tabela 1. Os
mesmos alunos responderam o instrumento proposto por
Myers-Briggs, cujos resultados sdo apresentados na Tabela
2.

Os resultados indicam que pode haver um perfil
heterogéneo de estilos de aprendizagem entre os alunos,
considerando uma pesquisa mais abrangente no futuro. Ha
uma pequena predomindncia por alunos reflexivos (62%),
sensitivos (92%), visuais (77%) e globais (62%). Na
avaliagdo de estilos de aprendizagem, a maior parte dos
alunos foram classificados no perfil ISTJ, que corresponde
as caracteristicas: Introspectivo, Sensitivo, Racional,
Julgador. Segundo McConnell [16], esse perfil de
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personalidade predomina entre os desenvolvedores de
software, sendo aplicavel a até 40% deles.

Tabela 1. Classificacdo de estilos de aprendizagem

ATI | REF | SEN | INT | VIS VER | SEQ | GLO

Porc. | 38% | 62% | 92% 8% 77% | 23% | 38% | 62%

Tabela 2. Classificacio de estilos de personalidade

ISTJ ISFJ INFJ INTJ
26,7% 13,3% 6,7% 0,0%
ISTP ISFP INFP INTP
6,7% 6,7% 6,7% 6,7%
ESTP ESFP ENFP ENTP
0,0% 6,7% 0,0% 0,0%
ESTJ ESFJ ENFJ ENTJ
6,7% 0,0% 6,7% 6,7%

Uma breve anélise dos estilos de aprendizagem e dos perfis
de personalidade dos alunos permite conjecturar algumas
implicagdes ao desenvolvimento de uma oficina de IHC,
considerando as principais atividades do processo de design
de interacdo. Por exemplo, os estudantes que tém
preferéncia pela aprendizagem sequencial e visual poderiam
realizar uma observagdo em campo de forma mais adequada
e com resultados mais completos; alunos com perfil
fortemente global poderiam produzir melhores prototipos
do tipo storyboard, devido ao fato de terem uma visdo geral
da interagdo; alunos com perfil verbal teriam um melhor
aproveitamento ao conduzir entrevistas com usudrios, e
assim por diante.

Entretanto, apesar da predominancia de alguns perfis nos
alunos, os demais perfis ndo devem ser ignorados; dessa
forma, o projeto da oficina envolvera o desenvolvimento de
atividades e materiais adequados a cada estilo de
aprendizagem.

INTEGRANDO ANALISE DE REQUISITOS E IHC:
MOTIVACAO

As principais disciplinas de grade curricular de Ingenieria
en Informatica que tem seu foco em topicos da Engenharia
de Software mencionam que existem formas de aplicar
conceitos de IHC ao desenvolvimento de software, mas ndo
¢ ensinado como aplica-los a um projeto real. Isso se reflete
nos resultados das atividades praticas dos alunos nas
disciplinas integradoras, onde os conteudos e técnicas de
IHC ndo sdo aplicados. Essa constatagdo também foi
relatada em outros contextos, tais como [3]. Apesar da
existéncia de uma disciplina de IHC na grade, ela aborda
apenas os conceitos fundamentais da area.

Apesar da disciplina Metodologias de Analise ndo ter em
seu escopo o projeto e construgdo de software, as técnicas
ageis para analise de requisitos apresentadas tem
caracteristicas similares as técnicas de DCU. Ambas tém
natureza iterativa, sdo centradas na perspectiva do usuario
sobre o sistema, e agregam valor, através do feedback
continuo, seja sobre o proprio software, no caso do
desenvolvimento agil, ou sobre prototipos de baixa

fidelidade, no caso do DCU [11]. A utilizagdo de técnicas
de DCU que integram o levantamento de requisitos,
contexto de utilizagdo e perfil do usudrio pode apoiar o
ensino da Engenharia de Requisitos, conforme discutido por
Barcelos e Matos [3]. Uma revisdo bibliografica de
trabalhos envolvendo a integragio de DCU e
desenvolvimento agil [10,17,18,21] motivou entdo a criagdo
de uma oficina de desenvolvimento de sistemas envolvendo
o projeto de IHC com as seguintes caracteristicas:

* O material de apoio sera produzido de acordo com os
estilos de aprendizagem predominantes nos alunos
participantes com o objetivo de facilitar o processo de
ensino-aprendizagem [7];

* As fungdes assumidas pelos alunos nas atividades da
disciplina de Metodologias de Analise ¢ da oficina
serdo, em primeira instancia, definidas de acordo com
seus estilos de aprendizagem e personalidades;

* A oficina envolvera as fases proprias do processo de
desenvolvimento de interfaces centrado no usuario. As
atividades de Andlise e Projeto serdo inseridas nessas
fases de forma coordenada com as técnicas ageis de
elicitagdo de requisitos abordadas na disciplina
Metodologia de Analise;

*  Os alunos deverdo desenvolver um projeto com clientes
reais ao longo da disciplina de analise e da oficina. O
projeto tera cinco entregas sincronizadas com a
disciplina e a oficina;

* Ao final da oficina, os alunos deverdo ter um protdtipo
final da interface com o usuario, enquanto que ao final
da disciplina de analise deverdo ter os requisitos
funcionais e ndo funcionais analisados e especificados;

* Tanto o prototipo quanto a especificagdo de requisitos
servirdo de base para uma proxima disciplina, em que
se trabalhard a modelagem e construgdo do software;

* A oficina terd o carater de disciplina optativa, ou seja,
nem todos os alunos que se matriculam na disciplina de
analise serdo obrigados a se matricular na oficina.

PROJETO DA OFICINA DE IHC

A partir da revisdo bibliografica efetuada, da analise da
grade curricular atual e do levantamento dos estilos de
aprendizagem, projetou-se uma oficina de IHC com a
colaboragdo das experiéncias de colegas de institui¢des de
ensino brasileiras. A oficina, de carater tedrico e pratico,
tem como objetivo aprofundar os principais conceitos de
IHC e sua aplicag@o no desenvolvimento de software.

A nova oficina de IHC proposta sera oferecida como uma
disciplina eletiva de énfase no nono semestre pois, nesse
momento, o aluno idealmente ja tera cursado a formagdo
em Engenharia de Software e vivenciado o
desenvolvimento de um projeto em todas as suas etapas
(analise, projeto, implementagdo, testes e implantacdo).

11
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Adicionalmente, os alunos que cursam Metodologias de
Analise no sexto semestre poderdo também cursar a
disciplina, visto que se espera sensibiliza-los para a
importancia de IHC em etapas prévias de sua formacdo. O
motivo ¢ evidenciar a importancia do wusudrio (e,
consequentemente da disciplina de THC) no processo de
analise de requisitos.

Pretende-se que os alunos possam conhecer métodos de
IHC, compreender os seus principios e aplica-los ao
desenvolvimento de sistemas. Ainda, pretende-se que os
alunos possam identificar adequadamente quais métodos se
aplicam a cada etapa do desenvolvimento de software. Para
o projeto da oficina, por limitacdes de tempo, foi
selecionado um subconjunto de técnicas: observagdo
participativa [26], card sorting [25], produgdo de
storyboards e prototipos em papel [24], prototipos em video
[15], avaliagdo heuristica [20] e avaliacdo baseada em
pensamento em voz alta [12], procurando expor sua
contextualizacdo as etapas do processo de desenvolvimento
de software.

Caracteristicas da oficina

A oficina abrird inscri¢des para no maximo 20 alunos, com
o requisito minimo de ja terem cursado as disciplinas de
Fundamentos de Engenharia de Software e Interface
Homem-M4quina. Os alunos se dividirdo em grupos de 4
pessoas, onde cada um deles tera um papel a desempenhar.
Entdo, os papéis serdo alternados entre os alunos, a medida
que avangam as atividades da oficina. Com isso pretende-se
que os alunos possam assumir adequadamente diferentes
papéis em uma equipe de desenvolvimento.

Essa estratégia se baseia na teoria do construtivismo social,
na qual o conhecimento ¢ uma construgdo elaborada por
cada individuo através de sua intera¢do com o entorno e as
relagdes sociais. De acordo com [14], todos os processos
psicolégicos  superiores  (comunicagdo, linguagem,
raciocinio, etc.) se adquirem primeiramente em um
contexto social para depois serem internalizados. Essa
internalizagdo ¢ um produto do uso de um determinado
comportamento cognitivo em um contexto social. Como os
alunos em grupo terdo que desempenhar diferentes papéis
ao longo da disciplina, poderdo aprender a partir das
atividades dos companheiros, dado que em um primeiro
momento cada aluno ird desempenhar o papel ao qual
melhor se adeque, de acordo com a sua preferéncia.
Segundo [5,22] o desenvolvimento da inteligéncia esta
associado a diferentes niveis de estruturas mentais; assim,
com o revezamento de papéis entre os alunos espera-se que
eles possam adquirir novos esquemas e estruturas mentais.

Estrutura didatica da oficina

A oficina alternara aulas teoéricas e praticas e terd como
objetivo final o desenvolvimento do prototipo de uma
interface humano-computador através das etapas do
processo de desenvolvimento de software (analise, design,
implementacdo, avaliagdo e implantagdo), incorporando a

estas as técnicas de DCU [11]. Os alunos deverdo
desenvolver habilidades para interagir com diferentes
stakeholders e identificar as necessidades do usuario final a
partir do enfoque das areas multidisciplinares de IHC
(psicologia, ergonomia, cogni¢do, entre outras). Assim,
pretende-se que possam desenvolver um enfoque distinto
do enfoque puramente 16gico que estdo habituados a utilizar
em atividades de engenharia [23]. Além disso, pretende-se
desenvolver a capacidade criativa dos alunos para
identificar as demandas para a criagdo ou melhoria de
sistemas computacionais.

A oficina foi desenvolvida em torno de cinco unidades
principais, representando as etapas do processo de
desenvolvimento de software, e mais uma unidade
conceitual inicial. As atividades estdo distribuidas em uma
carga horaria total de 16 aulas, com trés horas cada. Cada
aula esta associada a uma das etapas, conforme a descrigdo
a seguir:

Aula 1: Introdug¢do. Na primeira aula se realizard uma
introdug@o ao curso, com a apresentacdo dos objetivos do
mesmo. Serd feita uma revisdo dos conceitos fundamentais
de IHC, a importancia da disciplina, defini¢des de DCU,
usabilidade e acessibilidade.

Aula 2: Etapa de Analise. Aula expositiva de introdugéo a
etapa, explanacdo sobre os métodos a aplicar.

Aulas 3 e 4: Etapa de Analise. Os alunos deverdo definir o
projeto que irdo desenvolver. Deverdo definir o grupo de
trabalho e comegar o planejamento e aplicagdo dos métodos
de entrevistas, observacdo de campo, e identificagdo de
personas. Na aula seguinte sdo aplicados os métodos de
tempestade de ideias (brainstorm), card sorting e
identificagdo de casos de uso essenciais.

Aulas 5 e 6: Etapas de Projeto e Avaliagdo. Serdo realizadas
duas aulas expositivas com uma introdugdo aos métodos
aplicaveis a cada uma das etapas, em preparacdo as
iteragdes que irdo acontecer nas aulas seguintes.

Aula 7: Etapa de Projeto. Os alunos trabalhardo no
desenvolvimento de storyboards e prototipos de papel.

Aula 8: Etapa de Avaliacdo. Nesta aula serdo aplicados
métodos de avaliacdo aos protdtipos de papel desenvolvidos
na aula anterior.

Aula 9: Etapa de Projeto. Os alunos desenvolverdo um
prototipo digital, refinado a partir dos resultados da
avaliacdo feita na aula anterior.

Aula 10: Etapa de Avaliag@o. Os alunos aplicardo métodos
de avaliagdo ao prototipo digital.

Aula 11: Etapa de Implementagdo. Os alunos implementam
um “esqueleto” da interface em uma linguagem de
programagdo escolhida, mas ainda sem funcionalidade.

Aula 12: Etapa de Avaliagdo. Os alunos aplicam métodos
de avaliagdo ao “esqueleto” da interface.

12
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Aula 13 e 14: Etapa de Implementagdo. Os alunos
desenvolvem a implementacdo das funcionalidades na
linguagem de sua escolha.

Aula 15: Etapa de Avaliagdo. Os alunos aplicam métodos
de avaliagdo a implementacgdo final da interface.

Aula 16: Etapa de Entrega. Sera realizada uma aula
expositiva sobre os métodos que poderdo ser aplicados a
essa etapa.

A Figura 1 mostra o planejamento das aulas e a sua
caracteristica iterativa, de acordo com a metodologia de

Design Centrado no Usuario.

Aula 5
= Tedrico

Etapa de Projeto
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Conceitos
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Figura 1. Estrutura das aulas

A avaliagdo sera realizada mediante a entrega de quatro
artefatos de projeto. As entregas serdo paralelas as entregas
solicitadas na disciplina de Metodologias de Analise. O
conteudo dos artefatos a serem desenvolvidos na oficina e
na disciplina de requisitos ¢ detalhado na Tabela 3.

Objetivos de investigagao

A oficina esta sendo oferecida aos alunos pela primeira vez
no segundo semestre de 2012. A partir dos artefatos
produzidos pelos alunos e de suas impressdes acerca da
oficina pretende-se obter dados e observagdes para explorar
as seguintes hipodteses de pesquisa:

* O desenvolvimento paralelo de requisitos de software e
do projeto de usabilidade leva a um produto de melhor
qualidade em ambas as dimensdes;

* Ha diferencas qualitativas no resultado da aplicagdo de
técnicas de DCU em um projeto de software,
dependendo do estilo de aprendizagem e da
personalidade de quem conduz as aulas.

Tabela 3. Artefatos produzidos pelos alunos

Contetdo - Disciplina

1D Conteudo - Oficina IPC de Requisitos

Resultados de entrevistas, card
sorting, Observagao de Campo
(Etnografica), Defini¢do de
personas, Tempestade de Ideias.

Modelo de Dominio com
CRC, Personas, Historias
de Usuario.

Cenarios, Prototipo Inicial, Video
2 Prototipo, Arvores de Menu,
Prototipo de Alto Nivel.

Prototipo, Requisitos
Orientados a Metas.

Refinamento e

Resultados de teste de usabilidade .
Formalizacdo de

(pensando em voz alta), Avaliagdo

3 e o Requisitos (Diagramas
Heurls-tlca, Rota Cogpltlva, UML 2.0), Roadmap de
Experimentos Formais.

Produto.
4 Enquetes, Questionarios e Refinamento final.

Entrevistas.

* Considerar as personalidades e estilos de aprendizagem
de cada aluno para a atribui¢do de papéis, tanto na
analise de requisitos quanto no projeto de interfaces,
leva a uma experiéncia de aprendizagem mais
satisfatoria e motivadora para os alunos.

Para determinar a validade das hipoteses apresentadas serdo
realizadas as seguintes agoes:

* Como a matricula na oficina é opcional aos alunos,
serdo comparados os resultados obtidos pelos alunos
que participaram na oficina com os resultados dos
alunos que ndo participaram. Serdo utilizados como
parametros de comparagdo: a nota final dos alunos no
curso de Metodologia de Andlises e uma revisdo
técnica dos artefatos da etapa de analise, que sera
realizada pelos alunos que cursam a disciplina de
Qualidade de Software.

* Para mensurar a influéncia dos estilos de aprendizagem
e personalidade dos alunos na aplicagdo das técnicas de
DCU, os alunos serdo classificados através dos
instrumentos definidos em [9,19] e durante a oficina
sera registrado qual aluno de cada equipe conduz a
execucdo de cada técnica. Finalmente, a qualidade dos
prototipos produzidos serd avaliada através de
avaliagdo heuristica de forma a identificar potenciais
relagdes com os estilos de aprendizagem e
personalidade dos alunos.

* Ha quatro anos, a universidade vem aplicando um
questionario para avaliagdo da satisfagdo do aluno
sobre cada disciplina, com 27 itens. Os dados obtidos
serdo utilizados para comparar os resultados da
disciplina com a média historica das disciplinas da area
de Gestdo de Projetos de Software.

RESULTADOS ESPERADOS

E esperado que os alunos cumpram o objetivo da oficina:
identificar, aplicar e avaliar os diferentes métodos utilizados
em DCU, mantendo sua relagdo e contexto com o processo
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de desenvolvimento de software. Também se espera atingir
os objetivos da disciplina de Metodologia de Analise de
forma satisfatoria. Também ¢ esperado que a avaliagdo dos
alunos seja positiva, em relacdo a sua satisfacdo quanto ao
método de ensino, considerando o planejamento
diferenciado das atividades a serem realizadas, de acordo
com seus estilos de aprendizagem.

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Em um futuro imediato, o trabalho se concentra na
execucdo da oficina e na medi¢do continua dos pardmetros
que validardo as propostas dos autores, em relagdo a
distribui¢@o de papéis, estilos de aprendizagem e satisfagdo
dos estudantes com o método de ensino. Conforme
mencionado, isso levanta a possibilidade de incorporar
revisdes dos entregaveis, feitas em paralelo pela disciplina
de Qualidade de Software.

Conclui-se que repensar o contetido das disciplinas, desde a
sua natureza individual até a integracdo entre elas, pode se
constituir como um trabalho potencialmente positivo no
processo de ensino-aprendizagem. A revisdo de literatura
conceitual e pratica e os cruzamentos entre as disciplinas
também abrem um espaco de experimentagdo, que permite
aprofunda-las e entender melhor como os alunos aprendem.
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